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 RESUMEN 
Acorde con la actual tendencia de la implementación de enseñanzas activas en las aulas de clase, 
se pretende desarrollar una herramienta lúdica que permita apoyar los procesos de enseñanza-
aprendizaje en el programa de ingeniería industrial de la universidad de San Buenaventura, el 
objetivo es crear espacios donde se pueda hacer analogías de los problemas reales presentados en 
las empresas con la actividad lúdica planteada y con ello llevar a los estudiantes a estados de 
reflexión sobre la importancia de aprender competencias básicas de una manera activa que les 
ayude a minimizar el error en situaciones reales. Con la lúdica se busca generar canales que faciliten 
la transmisión de competencias básicas de la carrera de ingeniería industrial. Dentro de los periodos 
transcurridos para realizar la lúdica se observó la aceptación de los métodos como estrategia de 
enseñanza-aprendizaje de competencias básicas industriales, queda la tarea de generar una cultura 
de implementación de dichos métodos activos dentro de las aulas de clase. 
Palabras claves: Lúdica, andragogía, enseñanza, aprendizaje, competencias básicas, canales de 
transmisión, 5s, PHVA. 
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ABSTRACT 
According to the actual trend of teaching activities inside the classrooms, we aim to develop a 
playful tool to support teaching-learning processes in the industrial engineering program at 
university of san Buenaventura, the leading objective is to create spaces where it is possible to 
make analogies related to real-life problems presented at companies with the ludic activity raised, 
and with this take students to diver levels of reflection on the importance of learning basic 
competences in an active way helping minimize errors in real situations. With this ludic is 
pretended to generate communicative channels that facilitate the transmission of basic competences 
at industrial engineering program. The acceptance of the methods as a teaching-learning strategy 
of basic industrial competences was observed within the periods of time to perform the play. It is 
the primary task to generating a culture of implementation of these active methods within the 
classrooms. 
 
Keywords: Ludics, andragogy, teaching, learning, basic skills, communicative channels, 5s, 
PHVA. 
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I. INTRODUCCIÓN 
El trabajo de investigación propuesto, busca generar estrategias innovadoras de apoyo en los 
procesos de enseñanza-aprendizaje en la carrera de ingeniería industrial de la universidad de san 
Buenaventura, además de encontrarse enmarcado en el desarrollo del semillero de investigación en 
lúdica aplicada a la ingeniería, de esta. 
En la actualidad a pesar de estar en la era de la información y la implementación constante de 
nuevas tecnologías en los sistemas de educación superior, los niveles de deserción estudiantil han 
crecido en todo el país; una de las razones es atribuida a los métodos de enseñanza que en la 
actualidad se siguen manejado de manera magistral. 
Con la búsqueda de estrategias pedagógicas basada en lúdica, se espera realizar un aporte que ayude 
a abordar ciertos temas de la ingeniería desde una mirada diferente, apoyando a los docentes para 
empoderar a los estudiantes de educación superior, en este caso de ingeniería industrial, de los 
conocimientos de una manera aplicada y poder fortalecer sus competencias tanto profesional como 
personalmente. 
A través del diseño e implementación de sistemas lúdicos fundamentados en conocimientos 
específicos de la ingeniería, se busca el estudiante adquiera niveles avanzados sobre el manejo de 
conceptos y resolución de problemas reales de una manera divertida y práctica. 
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II. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 
En el proceso de enseñanza y aprendizaje, en el programa de ingeniería industrial en la Universidad 
de San Buenaventura, se ve la necesidad de idear e implementar estrategias de apoyo para la 
formación de los estudiantes en temas específicos de la carrera, dicha estrategia puede ser basada 
en metodologías ya existentes, pero con enfoques innovadores directamente aplicados a situaciones 
cotidianas de un ingeniero industrial.  
En los procesos pedagógicos actuales, se requiere de herramientas que lleven al estudiante a buscar 
experiencias que logren generar impacto, donde se vean los temas teóricos y también se 
implemente una estrategia vivencial que genere recordación y pueda ser de utilidad en el futuro de 
los nuevos profesionales.  
Lo que se busca con estas nuevas tendencias de educación es aproximar al estudiante a situaciones 
reales a través de nuevas tecnologías, implementación de sistemas lúdicos-pedagógicos, 
simulaciones, etc.  
Para los procesos pedagógicos actuales en la universidad de San Buenaventura, es recomendable 
tener metodologías o herramientas que permitan al estudiante analizar posibles soluciones a un 
problema, examinar y análisis riesgos, donde se permita también aprender a través de la 
manipulación, del ensayo y error, de la práctica de los temas vistos en clase, donde el estudiante 
experimente roles desde una perspectiva profesional e integrado a equipos de trabajo, donde 
interactúe aplicando los conceptos vistos en la carrera, desde las diversas áreas de una posible 
empresa virtual o situación creada para desarrollar la inventiva.  
La problemática que se ha generado en los últimos tiempos a través de la falta de estrategias de 
enseñanza en educación superior ha abierto la puerta a diversas opiniones manifestadas durante 
décadas y en especial en años recientes, donde se ha mostrado que los modelos aplicados en el 
contexto internacional no son los más apropiados y además se tiene certeza que los métodos son 
anticuados y terminan siendo de poca relevancia, esto da cabida a que se generen nuevas estrategias 
para orientar al conocimiento de manera más acorde a los cambios sociales recientes; no se trata 
afirmar que los problemas no tengan solución, lo que pasa es que se implementan métodos 
obsoletos [1]. 
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Es como consecuencia evolutiva que el hombre debe cambiar métodos de enseñanza, pero en la 
actualidad con los avances tecnológicos debido a la revolución industria y sus consecuencias como 
son la tecnología y la era la digital y de la información, dichos métodos no han avanzado de la 
mano con la necesidad de las nuevas generaciones, por eso en la actualidad es común ver métodos 
de enseñanza tipo 1.0 aplicadas a nuevas generaciones instaladas en una era 3.0, donde el desafío 
hoy es que las sociedades emergentes reciban jóvenes destacados con capacidades competitivas en 
el ámbito de innovación creativa,  y no estudiantes con una actitud memorística de viejos esquemas 
de manera automática, los procesos de aprendizaje deben evolucionar a la par de las nuevas 
tecnologías de información y comunicación, no como herramientas para realizar tareas pre 
concebidas, sino como herramientas usadas para facilitar la creatividad y nuevas propuestas de 
desarrollo cognitivo [2]. 
La educación en la actualidad debe estar en procesos de revisión continua, se deben actualizar los 
elementos de la didáctica general, enfocada en la educación del adulto, enfocada en la Andragogía 
aplicada a las nuevas generaciones [3]. 
En los últimos años se han venido generando incertidumbres en los procesos educativos, ya que 
cada vez es más frecuente encontrar dificultades de aprendizajes, los docentes se enfrentan hoy a 
la realidad de que los principios fundamentales de la educación están variando, sin embargo, se 
han venido creando estrategias para afrontar los nuevos retos, surge la lúdica como una opción 
estratégica e integradora entre lo conceptual y lo práctico, en otras palabras el procesos creativo 
como un evento lúdico-pedagógico y las nuevas formas de comunicación no verbal, generan una 
visión que contradice las viejas costumbres cognitivas [4]. 
En la enseñanza de las ingenierías existe problemas en cuanto a las estrategias usadas, uno de los 
temas de preocupación de los estudiosos de la mejora en la educación superior es, la resolución de 
problemas por parte de los estudiantes de pregrado, es lógico que las competencias para resolver 
las múltiples problemáticas ingenieriles, se consigan mediante el proceso de formación en la 
universitaria, pero los docentes juegan un papel fundamental y deben contribuir al desarrollo de la 
calidad educativa de los estudiantes y la trasformación social [5]. 
La educación a través de la lúdica genera un significado trascendental, este puede ocurrir en 
cualquier etapa de la vida [6]. Por ello es que se propone la lúdica aplicada a la enseñanza de las 
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ingenierías como estrategia táctica en las aulas de clase, con ello se busca que los estudiantes se 
enfrenten a situaciones controladas pero ambientadas como problemas reales, no solo a nivel 
industrial, sino a nivel cultural y social, sin cierto desarrollo de una actitud lúdica, ninguna cultura 
es posible [7]. 
La implementación acciones lúdicas en la enseñanza de la ingeniería industrial, es importante por 
el acercamiento con sistemas reales, dichas aproximaciones han sido documentadas en varios 
trabajos como el desarrollado por la CUC en barranquilla, donde a partir de procesos lúdicos se 
hacen analogías con sistemas reales y vivenciales, generándole una experiencia a través de la cual 
se generan reflexiones  de quienes participan de la actividad [8]. 
Con los métodos de enseñanza implementados a través de la lúdica se busca generar un impacto 
significativo en los estudiantes, con ello se busca generar recordación de conceptos específicos [9]. 
La lúdica aplicada a la enseñanza de conocimientos específicos en ingeniería, es de gran 
importancia, ya que permite simular espacios y situaciones no ideales donde sale a relucir la 
inventiva del estudiante, basada en los conocimientos específicos, para resolver problemas 
cotidianos. Colombia, en donde la lúdica es planteada como metodología de enseñanza para 
generar micromundos [10]. 
La aplicación de la lúdica a la enseñanza de la ingeniería industria, es un tema que poco a poco va 
ganando terreno en diversas universidades de Colombia, ejemplo de ello es la universidad Nacional 
de Manizales la cual implementa en sus procesos formativos el uso de la lúdica, de ahí que estas 
lúdicas metodológicas contribuyen a que los ingenieros aprendan de una manera divertida 
competencias básicas de la carrera, como por ejemplo sistemas de producción,  gestión de talento 
humano, sistemas de distribución, investigación de operaciones, implementación de SST, entre 
otros [11]. 
A. Antecedentes 
Hablar de lúdica en Colombia no es un tema nuevo a nivel de ingeniería industrial, son varios los 
adelantos que se han hecho en este campo para la implementación de la enseñanza de conceptos 
básicos a través de sistemas lúdicos; la asertividad de las actividades desarrolladas en otras 
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universidades son variables, pero si se ha llegado a la conclusión de que la implementación de 
métodos lúdico-pedagógicos, es una buena estrategia para enseñar.  
Por esta razón, diversos investigadores desde las ciencias exactas y sociales han contribuido a la 
formación de procesos de enseñanza – aprendizaje eficaz; algunos de estos aportes han tenido como 
eje transversal el empleo de juego como instrumento que facilita la aprehensión de contenido 
académico. Es por ello que la enseñanza por medio de la lúdica surge como una propuesta para 
contribuir al fortalecimiento de las capacidades de los estudiantes al interior del salón de clase y 
además representa una herramienta que permite vivenciar, por medio de un espacio predispuesto, 
las condiciones reales de una situación específica [12].  
Para desarrollar la investigación, se debe tener clara la diferencia entre juego y lúdica, el juego es 
una actividad que nos proporciona diversión y la lúdica aparte de divertir genera enseñanza, con 
base a esto se puede asegurar que para el diseño de las actividades se hará un análisis riguroso. 
Con el cumplimiento de los objetivos plateados en la investigación, se espera que el aprendizaje de 
los estudiantes de ingeniería industrial, afiancen sus conocimientos en las áreas específicas de la 
carrera. La profesora Liliana Gonzales hace referencia al tema en su artículo publicado por ACOFI 
en el 2013, “Las estrategias basadas en lúdicas son útiles en el proceso de enseñanza–aprendizaje 
ya que permiten que el estudiante sea sujeto activo generando mayor recordación de conceptos en 
el tiempo y el desarrollo de capacidades adicionales” [13, p. 1]. 
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III. JUSTIFICACIÓN 
Debido a los cambios que ha traído la modernidad y las nuevas tendencias tecnológicas, los jóvenes 
de hoy en día, se encuentran inmersos en una era de flujo de información constante y a pesar de 
tener acceso a un vasto universo digital, los sistemas educativos actuales poco han cambiado sus 
métodos de enseñanza, las clases magistrales siguen siendo el principal acercamiento que hay entre 
un docente y los estudiantes. Si bien este acercamiento sigue siendo la manera más usada en el 
proceso de enseñanza aprendizaje en las universidades, es adecuado proponer métodos alternativos 
que le generen a los docentes herramientas pedagogas que brinden opciones dinámicas a las clases, 
donde se pueda capturar la atención de receptor y proporcionarle emociones que generen 
recordación. 
El diseño e implementación de actividades lúdicas aplicadas a la ingeniería industrial, es acorde 
como actividad complementaria, al proyecto que actualmente tiene la facultad de ingenierías de 
construir el laboratorio de ingeniería industrial en la universidad de San Buenaventura.  
Es importante para el programa de ingeniería industrial de la universidad de San Buenaventura, 
ofrecer estrategias de aprendizaje basadas en experiencias que generen impacto y recordación de 
conceptos de la carrera, que al verse aplicados en ciertos roles pueden generar mayor aprendizaje 
en los estudiantes. 
La estrategia propuesta en este trabajo de investigación es el diseño e implementación de 
actividades lúdicas, aplicadas a la enseñanza de la ingeniería industrial en la universidad de San 
Buenaventura, el objetivo de tal estudio, es lograr crear didácticas a partir de la lúdica que aporte 
a los procesos de enseñanza, se espera lograr diseñar dispositivos lúdico-pedagógico que aporten 
al aprendizaje activo dentro de los salones de clase de ingeniería industrial, generándole a los 
docentes ayudas que les aporten para complementar algunos conceptos desarrollados en las 
materias específicas.  
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IV. OBJETIVOS 
A. Objetivo general 
 Diseñar e implementar métodos lúdicos para el desarrollo de competencias en 5´S, PHVA, SST 
en la Universidad de San Buenaventura. 
B. Objetivos específicos 
 Búsqueda del estado de la técnica de los métodos lúdicos aplicados a los procesos de enseñanza-
aprendizaje alrededor de los temas seleccionado. 
 Diseñar una lúdica para PHVA, 5´s y SST que se ajuste al enfoque del programa de Ingeniería 
Industrial en la Universidad de San Buenaventura y construir los materiales para su desarrollo. 
 Implementar indicadores de medición de efectividad de lúdicas para su evaluación. 
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V. MARCO TEÓRICO  
El replanteamiento de los métodos de enseñanza de las ingenierías es de ámbito mundial, es por 
ello es que “The Engineer of 2020: Visions of Engineering in the New Century”, la Academia 
Nacional de Ingeniería de Estados Unidos adelantó en 2004 la 2ª. “Educating the Engineer of 2020: 
Adapting Engineering Education to the New Century”. Expresa su preocupación y hace referencia 
a las problemáticas que deben superar los ingenieros para el 2020, en dicho estudio se toca el inicio 
de todo en los procesos de formación del ingeniero desde el pregrado y se sugiere una actualización 
de los métodos de enseñanza en ingenierías [14]. 
En el planteamiento de las visiones del ingeniero del nuevo siglo, se resalta la labor de las 
ingenierías y sus adelantos e investigación, pero se hace hincapié en la necesidad de innovación en 
procesos de enseñanza de pregrado, existe una necesidad indudable de reformar el sistema de la 
enseñanza de la ingeniería que acondiciones a los procesos industriales, es decir, dejar de enseñar 
de enseñar a partir de contenidos temáticos y enseñar con base al desarrollo de competencias 
orientadas a la solución de problemas de carácter holístico y ético en el sector social y empresarial 
[15]. 
Partiendo de que se debe realizar un replanteamiento de las metodologías usadas en las enseñanzas 
de las ingenierías, se realiza la revisión de conceptos y modelos para mejor comprensión.  
Desde sus orígenes, el aprendizaje permanente en los seres humanos ha sido fuente fundamental 
para la superación de sí mismo y el crecimiento de las sociedades, dicho aprendizaje va desde que 
el hombre nace hasta que muere. Con los procesos educativos se ha buscado a través de los tiempos 
preparar a los seres humanos para que aprendan destrezas, conceptos y patrones de convivencia 
sociales que les permita encontrar una armonía con sus semejantes y su ambiente natural, la 
educación continua del ser humano es conocida actualmente como Andragogía, término acuñado 
recientemente a la educación en adultos [16]. 
A. Andragogía  
El termino fue nombrado inicialmente por el alemán Alexander Kapp, este lo utiliza por primera 
vez para referirse a los encuentros de enseñanza-aprendizaje con adultos, pero el concepto no fue 
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aceptado inicialmente, ya que la educación en adultos era considerada parte de la pedagogía, 
específicamente la pedagogía social; aunque otros autores intentaron rescatar la palabra andragogía 
y su contenido, el termino empieza a ser aceptado cuando el Norteamericano Malcom Knowles 
establece una teoría basada en la enseñanza en adultos, con ello renace lo que hoy se conoce como 
andragogía  
B. Pedagogía  
Esta fue estructurada como ciencia gracias a los principios que introdujo Jan Amos Komenský 
(Comenio) conocido como el padre de la pedagogía, la pedagogía es la ciencia dedicada a estudiar 
los métodos de enseñanza, específicamente en los infantes; las principales estrategias de Comenio 
en la educación estaban basados en la integración entre la pedagogía y la didáctica [17] 
C. Relación entre pedagogía y andragogía 
Es común encontrar el término Pedagogía relacionado a la enseñanza en general, pero vale la pena 
aclarar para este trabajo de lúdica aplicada a la ingeniería, se hablará de estratégicas Andragógicas, 
podemos notar la diferencia en el siguiente cuadro de Malcolm Knowles (1990) [18] 
 
 
 
Fig. 1. Grafica de Knowles 
Tomado de: [18] 
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Según el estudio realizado por la Universidad del valle de México, donde se ven los diferentes 
enfoques que ha tenido la palabra Andragogía a través de la historia, se puede ver que su significado 
es invariable y se refiere a la educación en adultos mayores de 18 años [19]. 
Para los procesos de aprendizaje en adultos, se requiere de programas educativos dedicados a este 
fin [20], por ello es que se debe ser creativo en la elaboración de cada plan de enseñanza, este debe 
estar nutrido de información puntual en conceptos y que le permita de cierta manera recrear 
situaciones cotidianas. 
D. Proceso enseñanza y aprendizaje 
Para definir estos conceptos es pertinente dirigirse inicialmente al DRAE, en este tenemos; 
“enseñar”, significa comunicar sistemáticamente ideas, conocimientos o doctrinas, instruir con 
reglas o conceptos; “aprendizaje, significa adquirir el conocimiento de algo por medio del estudio 
o de la experiencia [21, párr. 1]. [21, p. 1]. 
Hay importantes aportes a tener en cuenta en el aprendizaje del adulto, entre ellos tenemos; en los 
adultos el ambiente donde se desarrolle el aprendizaje, debe ser un espacio que brinde comodidad; 
también los adultos necesitan saber que cuando se les está enseñando, se les valora los 
conocimientos que traen previos, deben saber que lo que están aprendiendo es importante y justifica 
el tiempo invertido; de ahí que los múltiples métodos dirigidos por la pedagogía deban tener en 
cuenta la autoformación y las expectativas motivacionales de los adultos [22]. 
Existen muchas teorías con respectos al proceso de enseñanza y aprendizaje, pero en general todas 
concluyen en la importancia de transmitir los conocimientos a los estudiantes de la manera más 
asertiva, a partir de que los docentes trabajen en su propia fundamentación basados en las teorías 
más recientes de enseñanza, donde cada día se generen nuevas oportunidades de aprendizaje para 
los receptores.  
E. Método de enseñanza aprendizaje 
En la enseñanza de la educación superior se han detectado algunos inconvenientes basados 
prácticamente en la metodología usada en cada proceso a la hora de enseñar un tema en específico, 
esto lo vemos con mayor calidad, es innegable que una adecuada preparación de las clases por parte 
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del profesorado conduzca a los estudiantes a lograr sus objetivos con mayor claridad, hoy es más 
notorio que los profesores emergentes o juveniles adolecen de técnicas que se adapten a las nuevas 
formas de enseñanza y se limitan a los viejos esquemas educativos [23]. 
Actualmente se reconoce el problema, pero que también se sugiere que todos los docentes tienen 
la capacidad de reinventarse en cada proceso ya conocido y dar lo mejor de sí para transmitir sus 
conocimientos de manera innovadora. 
Definamos ahora el concepto de lúdica, es pertinente mirar ese como una metodología de apoyo en 
los procesos de enseñanza- aprendizaje.  
F. Lúdica 
Lúdica proviene del latín ludus, Lúdica/co dícese de lo perteneciente o relativo al juego. 
Etimológicamente la lúdica corresponde a la conducta del juego y al campo en el que se 
manifiesta esta conducta, dado por el espacio del individuo y el espacio de las relaciones 
que produce [24, p. 3]. 
La lúdica está basada en lo cotidiano, no está netamente en lo práctico, no es una ciencia ni mucho 
menos una disciplina, esta es un proceso inherente bilógico-cultural en el desarrollo de los seres 
humanos  
La lúdica es una opción importante para que los estudiantes tengan protagonismo en los métodos 
pedagógicos y extraigan lo que quieran aprender de cualquier proceso, está claro que las 
enseñanzas activas están marcando nuevos caminos a los procesos de enseñanza-aprendizaje [25]. 
La lúdica es vista en la actualidad como una de las principales herramientas en los procesos de 
formación, su efectividad radica en vivir experiencias a traes de la observación. “La lúdica hace 
referencia a todo accionar que, de una u otra forma, le permite al ser humano conocer, expresarse, 
sentir y relacionarse con su medio, logrando el disfrute de cada una de sus acciones cotidianas” 
[26, p. 13]. 
Dentro del rastreo realizado surge la lúdica y su definición como estrategia opcional para aportar a 
los procesos de enseñanza, entendemos la lúdica como: 
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Experiencia cultural es una dimensión transversal que atraviesa toda la vida, no son 
prácticas, no son actividades, no es una ciencia, ni una disciplina, ni mucho menos una 
nueva moda, sino que es un proceso inherente al desarrollo humano en toda su 
dimensionalidad psíquica, social, cultural y biológica. [27, p. 50]. 
G. Lúdica como estrategia de enseñanza  
Los procesos de enseñanza requieren de un análisis periódico para mantenerse al tanto de la 
vanguardia de estrategias de efectividad, es por eso que para datarnos más miraremos como la 
lúdica puede ser una estrategia adecuada en dichos procesos académicos. “El alumno necesita 
aprender a resolver problemas, a analizar críticamente la realidad y transformarla, a identificar 
conceptos, aprender a aprender, aprender a hacer, aprender a ser y descubrir el conocimiento de 
una manera amena, interesante y motivadora” es por eso que la licenciada Lourdes del Carmen 
Martínez González, relata en su libro del profesorado universitario, Rupturas y de continuidades, 
que con los métodos explicativos e ilustrativos que hasta ahora se utilizan, los estudiantes no se les 
garantiza el aprendizaje de conceptos y capacidades básicas que los lleve a resolver problemas 
cotidianos, se ve afectado la realidad de profesionales del futuro y las aplicaciones reales de sus 
labores; es con la lúdica como herramienta de enseñanza que se puede encontrar un equilibrio entre 
“cognitivo, lo afectivo y lo emocional” además el estudiante mejorara su sociabilidad y creatividad 
[28, p. 25]. 
H. Conceptos técnicos: 
Es necesario conocer los conceptos técnicos que se desean implementar de manera lúdica y sus 
contenidos básicos, esto con el objetivo de darle al trabajo un alcance claro en cuanto al desarrollo 
de competencias con los estudiantes universitarios, incluso se desean plantear las lúdicas con 
personal de empresas para hacer un análisis de aprendizaje significativo que estos pueden tener 
sobre temas vitales para el funcionamiento de cualquier organización. 
I. PHVA 
Esta es una herramienta de mejora continua utilizada en los procesos de gestión de calidad, fue 
presentada por el estadounidense William Edwards Deming en los años cincuenta, él se basado en 
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los conceptos del también estadounidense Walter Shewhart; el ciclo PHVA o también conocido 
como el ciclo Deming, está constituido por 4 partes, Planear (Plan) Hacer (DO), Verificar (Check), 
Actuar (Act); este concepto es muy usado a nivel gerencial, ya que potencializa la relación entre 
los empleados y los procesos a realizar.  
 
1) Planear: “establecer objetivos y procesos necesarios para conseguir resultados de acuerdo con 
las expectativas de los clientes y las políticas de la organización” [29, p. 10]. 
Para la planeación es importante resolver las siguientes preguntas:  
¿Qué? ¿Por qué?, ¿Cuándo?, ¿Dónde? ¿Quién?, ¿Cómo?, ¿Cuánto?  
A demás, la planificación consta de las siguientes etapas: 
- Diagnostico 
- Objetivos  
- Definición de medios  
- Recursos para gestionar medios 
 
Fig. 2. Ciclo PHVA 
Tomado de: [37] 
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2) Hacer: es ejecutar lo planeado, en esta etapa es recomendable hacer pruebas pilotos 
antes de implantar los procesos definidos. En su desarrollo se puede evidenciar los 
problemas que se tienen en la implementación, se identifican las oportunidades de mejora 
y su implementación [30, párr. 7]. [30] 
3) Verificar: realizar el seguimiento y medición de los procesos y los productos respecto a las 
políticas, los objetivos y los requisitos para el producto, e informar los resultados [31, p. 65] 
Otro aporte lo notamos en el sitio Gerencie.com, donde Yuli Paola Sanchez Moreno, nos muestra 
el Verificar como: “etapa en la que comprobamos que se hayan ejecutado los objetivos previstos 
mediante el seguimiento y medición de los procesos, confirmando que estos estén acordes con las 
políticas y a toda la planeación inicial” [30, párr 8]. 
4) Actuar: “mediante este paso se realizan las acciones para el mejoramiento del desempeño de 
los procesos, se corrigen las desviaciones, se estandarizan los cambios, se realiza la formación y 
capacitación requerida y se define como monitorearlo” [30, párr. 9]. 
J. 5s  
Es un método cuyas operaciones están basadas en la organización orden y limpieza, se dio inicio 
en los años sesenta en Japón, la empresa que primero implemento este método fue la multinacional 
automotriz Toyota; con esto se busca optimizar los puestos de trabajo basándose en la organización 
y limpieza, gracias a este método las empresas que lo utilizan han logrado mejorar sus procesos en 
cuanto a productividad se trata [32]. 
 
Seiri (Clasificación): Se separa lo útil de lo inútil en un proceso, es decir se retira lo que no se 
utilice.  
Seiton (Organización): Ordenar lógicamente los objetos que se necesitan en un proceso u 
operación, el propósito es agilizar su ubicación. 
Seiso (Limpieza): Establecer y mantener orden y aseo en los puestos de trabajo. 
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Seiketsu (Estandarización): Mantener en constante vigencia y operatividad las 3´s primeras 
(clasificación, organización, limpieza). 
Shitsuke (Hábito): Establecer disciplina y constancia en los procesos adecuados.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
Fig. 3. 5’s 
Tomado de: [32] 
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VI. ESTADO DEL ARTE 
La constante internacionalización de los mercados lleva a que las organizaciones y profesionales 
realicen trabajos en distintos entornos globalizados los cuales funcionan respecto a factores 
políticos , económicos y sociales , por lo cual se requiere que la academia desarrolle programas 
enfocados a que el estudiante pueda afrontar y consolidar criterios en la toma de decisiones basados 
en experiencias propias a través de prácticas y vivencias el programa académico; para esto la 
universidad San Buenaventura de Cali, formulo una estrategia con el “Programa aprender 
haciendo” el cual aplica lúdica como metodología para el aprendizaje de los estudiantes de 
ingeniería industrial, con ello se pretende fortalecer el aprendizaje en las aulas de clase [33]. 
Otro importante porte a las estrategias lúdicas como fuente motivante para la enseñanza de las 
ingenierías, específicamente de la ingeniería industrial, es por parte del grupo GEIO (Grupo de 
investigación de operaciones) de la universidad tecnológica de Pereira, estos tiene como principio 
que se planteen nociones básicas y claves sobre técnicas de enseñanza enfocadas a estudiantes, 
para luego ilustrar el desarrollo y aplicación de lúdica las cuales permita aplicar de una manera 
práctica la interpretación de conceptos y resultados de los problemas identificados por los 
estudiantes teóricamente en las aulas de clase. 
A través de los sistemas lúdicos, la UTP busca potencializar uno de los componentes que 
intervienen en el proceso de enseñanza-aprendizaje de la ingeniería industrial para 
identificar las percepciones que éstos tienen de la situación actual; y elaborar un 
diagnóstico de la enseñanza de la ingeniería industrial, además se pretende generar una 
propuesta que ayude a articular la academia con la sociedad, el mercado laboral y el estado 
[33, p. 18]. 
En la academia, son diversos los esfuerzos que se realizan actualmente, se analizan los 
factores internos y externos encontrando falencias, fortalezas y posibles soluciones a los 
problemas, que se encuentran en el proceso de enseñanza-aprendizaje como en el 
funcionamiento de la misma según la propia perspectiva de sus integrantes, de acuerdo a 
esto se desarrollar una serie de propuestas que integren el pensamiento sistémico al 
proceso de como un paso hacia la mejora continua siendo éste un método que va a la 
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vanguardia del mundo actual en el desarrollo de las llamadas organizaciones inteligentes 
[33, p. 8]. 
Es importante resaltar la posibilidad de integrar las experiencias lúdicas que propone GEIO con 
procesos que se realizan dentro de organizaciones con el objetivo de mejorar procesos a través de 
simulaciones de situaciones y aprendizaje de trabajo en equipo de este modo se describe como 
lleva a cabo los procesos en las organizaciones buscando mejorar aspectos que puedan disminuir 
la productividad y la manera lúdica para resolver problemas y aprendizaje en las organizaciones. 
Como estrategia de construcción de una metodología de enseñanza basada en la lúdica se utiliza la 
creatividad, que para muchos es uno de los factores más valorados en las empresas en cuanto a 
ingeniería industrial, el ser creativo aporta a la competitividad de la empresa a nivel de mercados.  
Todo es un sistema, nosotros somos un sistema y a la ves un elemento de otros sistemas como lo 
son la familia, la sociedad y la empresa al concebir todas las organizaciones como sistemas se 
puede intentar entender su comportamiento con el fin de determinar su estructura y establecer las 
relaciones de causa efecto de las acciones que se ejercen sobre él y sus resultados; entendiendo este 
concepto, es que se puede generar espacios de enseñanza aprendizaje amenos y acentuados a las 
realidades del estudiante. 
La aplicación de un pensamiento creativo al proceso de generación de proyectos de 
ingeniería en las empresas da valor agregado a los nuevos profesionales, esta fusión entre 
creatividad e ingeniería es necesaria estimularla desde las aulas de clase en la etapas de 
formación; en la docencia el concepto de ingeniería creativa, se debe tomar en cuenta en 
la transición al sistema ECTS, de ciertas asignaturas de ingeniería industrial y las 
ingenierías afines, de esta manera se puede dotar a los futuros profesionales con la 
capacidad para prever, calificar y cuantificar el tiempo invertido en la generación de 
nuevas ideas, métodos y procesos aplicados a la industria. De tal modo que se sientan 
capacitados para poder afrontar nuevos retos y situaciones dentro de cualquier sector 
productivo. La ingeniería de producto, sirve de modelo para entender como los valores 
más creativos e innovadores se mezclan con la ingeniería tradicional [34, p. 1]. 
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VII. METODOLOGÍA  
De acuerdo a lo planteado en los objetivos específicos se debe seguir una metodología para 
desarrollar el proyecto de acuerdo a los tiempos programados, dicha metodología consiste en 
valorar de manera cualitativa los comportamientos de las personas participantes del proyecto piloto 
en la aplicación de los métodos lúdicos y a través del método cuantitativo se busca obtener 
objetividad en la adquisición o refuerzo de competencias básicas de la carrera de ingeniería 
industrial de la universidad de san buenaventura. 
 
1. Rastreo lúdico: Realizar el rastreo de las diversas bibliografías y grupos donde se hayan 
desarrollado trabajos lúdicos empleados a las enseñanzas en general y específicamente en 
ingeniería industrial. 
2. Selección estratégica de lúdicas existentes: Seleccionar lúdicas aplicadas actualmente en los 
temas planteados para desarrollarlas. 
3. Selección de grupo para ejercicio de campo: Seleccionar un grupo de estudio del programa 
de ingeniería industrial de la universidad de San Buenaventura para desarrollar tres lúdicas ya 
existentes aplicadas a los temas específicos 
4. Desarrollar ejercicio de campo con lúdicas existentes: Recrear las lúdicas seleccionadas 
para observar lar reacciones de los estudiantes frente a los conceptos planteados. 
5. Consultar expertos en ingeniería industrial: Consulta a expertos en los temas planteados, 
para compartir experiencias en lúdicas aplicadas a estos. 
6. Diseño de lúdica: Diseñar una lúdica integradora de los conceptos técnicos que se pretenden 
transmitir en el juego, por cada tema planteado. 
7. Diseño de manual: Elaborar un manual o guía para las lúdicas planteadas. 
8. Revisión de manual: Llevar el manual a revisión donde expertos pedagogía lúdica. 
9. Elección de materiales para lúdica: Buscar materiales adecuados para elaborar los diseños 
planteados. 
10. Diseño de lúdicas alternas: Diseñar dos prototipos de lúdicas, para ver cual tiene mejor 
comportamiento en el campo. 
11. Definición de variables de desempeño: Definir variables a medir para poder construir los 
indicadores de desempeño. 
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12. Ejercicio de campo con lúdica diseñada: Prueba de prototipos con estudiantes universitarios 
de diversos semestres para recolectar datos de desempeño del método implementado. 
13. Diseño de indicadores de desempeño: Diseñar con base a los datos recolectados indicadores 
de desempeño frente a las competencias específicas. 
14. Ajustes: Hacer ajustes al diseño con la información recolectada.  
15. Ejercicio de campo con docentes en clases aplicando lúdica diseñadas: Aplicar en espacios 
de aprendizaje de las materias específicas por los docentes de cada área.  
16. Retroalimentación: Realizar análisis y recomendaciones con base a las experiencias en el 
trabajo desarrollado. 
A. Cuadro cronológico para desarrollo de la metodología  
TABLA I. ENSEÑANZA DE 5´S, PHVA, SST, MEDIANTE MÉTODOS LÚDICOS 
Título del trabajo: ENSEÑANZA DE 5´S, PHVA, SST, MEDIANTE MÉTODOS LÚDICOS. 
MESES MES 1 MES 2 MES 3 MES 4 MES 5 
SEMANAS 
ACTIVIDADES DEL PROYECTO 
1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 
Rastreo lúdico                  
Selección estratégica de lúdicas existentes                  
Selección de grupo para ejercicio de campo                  
Desarrollar ejercicio de campo con lúdicas 
existentes:  
                 
Consultar expertos en ingeniería industrial                  
Diseño de lúdica                  
Diseño de manual                  
Revisión de manual                  
Elección de materiales para lúdica                  
Diseño de lúdicas alternas:                   
Definición de variables de desempeño                  
Ejercicio de campo con lúdica diseñada                  
Diseño de indicadores de desempeño                  
Ajustes                  
Ejercicio de campo con docentes en clases 
aplicando lúdica diseñadas 
                 
Retroalimentación                  
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VIII. RESULTADOS  
En Medellín existen varias universidades que actualmente están trabajando la lúdica como 
metodología para la enseñanza de las ingenierías entre estas universidades se encuentran la 
Universidad de Antioquia, la universidad Nacional, EAFIT, Corporación Universitaria la Sallista, 
y a nivel nacional se destacan la Universidad Autónoma de Occidente en Cali, la Universidad 
Tecnológica de Pereira y la Universidad de Córdoba; por estrategia y cercanía, se ha logrado 
estrechar lazos con la Universidad de Antioquia y la Corporación Universitaria la Sallista, con estas 
entidades se ha podido conseguir material de importancia que servirán como bases estratégicas 
para el planteamiento metodológico a diseñar para este trabajo de grado.  
Las actividades lúdicas existentes tomas como base para desarrollarlas con estudiantes de 
ingeniería industrial de la universidad de San Buenaventura son Beer Game, Fish Bank y Caótica.  
Con cada actividad se realizó un ejercicio de aplicación donde se observó el comportamiento de 
los estudiantes al seguir las órdenes en el desarrollo de los juegos y en la retro alimentación al final 
de cada actividad se discutió el método y si les había logrado transmitir un aporte significativo en 
las competencias específicas que se querían transmitir. 
TABLA II. LOS CUADROS TÉCNICOS DE CADA ACTIVIDAD 
N° Nombre de la Lúdica: Objetivo: Descripción: 
Materiales 
requeridos: 
1 Caótica  
Generar espacios de 
discusión frente a los 
procesos industriales 
en una fábrica 
automotriz 
Simular la situación 
que se pueden 
presentar en los 
puestos de trabajo y 
áreas en una 
empresa.  
 La lúdica caótica es una 
estrategia 
Integradora y que se 
desarrolla alrededor de 
un sistema conectado de 
información financiera, 
de mercados, de 
almacenamiento de 
producción y de 
finanzas, y el objetivo es 
buscar la manera más 
óptima de producción en 
una línea de ensamble en 
el menor tiempo y menor 
costo.  
Autos desarmables, 
guías y formatos.  
2 Fish Bank 
Llevar a los 
participantes hacia 
una reflexión sobre el 
pensamiento 
sistémico y la 
Esta lúdica está diseñada 
para recrear la 
denominada tragedia de 
los comunes, cuando se 
hace una su explotación 
• Tablero con un mapa 
de costas y mares 
donde se evidencie 
una zona de puerto.  
• Barcos o Fichas que 
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importancia de su 
aplicación. Análisis 
de consecuencias a 
través de la toma de 
decisiones y 
promover el 
desarrollo sostenible.  
excesiva de un recurso 
no renovable. Está 
enfocada en asumir 
consecuencias a la hora 
de toma de decisiones. 
representen las 
embarcaciones, deben 
ser de diversos 
colores. 
• Representación de 
dinero, ya sea virtual o 
físico. 
• Formulario donde se 
evidenciará la toma de 
decisiones por los 
equipos.  
• Formato con reglas 
del juego 
3 Beer Game 
Introducir a los 
participantes a las 
denominadas 
Cadenas de 
Suministros, 
concientizarlos sobre 
la toma de decisiones 
y los controles de 
tiempo. 
En el juego se 
desarrollan pedidos 
constantemente, cada 
eslabón tiene la libertad 
de realizar el suyo de 
acuerdo a la necesidad, 
la idea es lograr una 
coordinación enfocada 
en generar menores 
perdidas y más 
utilidades.  
• Tablero de juego 
• Fichas que 
representan los 
pedidos. 
• Hojas de registros de 
inventario, déficit y 
pedidos. 
• Formato de 
descripción de reglas 
del juego.  
• Cartas de pedidos.  
 
Los grupos seleccionados para desarrollar las actividades lúdicas estaban entre el quinto y el octavo 
semestre, los estudiantes ya tenían conocimientos previos de las competencias tratadas y les fue 
cómodo adaptarse a las competencias propuestas en las lúdicas, el aporte al aprendizaje final en 
esta parte del trabajo se enfocó en los procesos de retro alimentación, pero para desarrollar las 
lúdicas nuevas se propone un mecanismo de evaluación de efectividad diferente donde se pueda 
analizar y evaluar de una manera cuantitativa y cualitativa cada competencia transmitida, como 
sugerencia se propone el método de 3P de Biggs, basado en tres ejes centrales Presagio, Proceso y 
Producto, mejor explicado por la doctora Nohemy Carrascal Torres, en su trabajo ¿Cómo influyen 
las concepciones que tenemos acerca del aprendizaje de los estudiantes?, ella expone las nuevas 
concepciones del aprendizaje y la innovación de los nuevos modelos [35]. 
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Docente de la facultad de ingeniería de la universidad de San Buenaventura, el acercamiento fue 
gracias a la relación con el docente en semestres anteriores, dentro de las opiniones más importantes 
esta las recomendaciones sobre delimitar los conceptos de SST en una lúdica aplicada, el profesor 
resalta la importancia de trabajar los riesgos en una actividad donde se pueda permitir el 
aprendizaje activo de una manera sencilla; es importante resaltar que el profesor ha desarrollado 
actividades lúdicas en varias de sus clases teniendo aciertos en la manera de transmitir 
conocimiento con estrategias interesantes, donde los estudiantes interactúan y aplican 
competencias de una manera activa. 
De la Universidad de Antioquia, se recibió la asesoría del docente investigador Diego Alejandro 
Castro experto en la implementación de estrategias lúdicas en la enseñanza de la ingeniería 
industrial, su experiencia fue indispensable para la poder recrear algunas lúdicas existentes y 
aplicarlas con estudiantes de la universidad de San Buenaventura. 
 
Fig. 4. 3P de Biggs. 
Tomado de: [36] 
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Con base a la información recolectada y con la convicción de poder realizar la construcción de una 
metodología lúdica como estrategia de enseñanza para algunas competencias de la ingeniería 
industrial, se procede a desarrollar el diseño de la lúdica “Fabrica de Robots” la cual se le harán 
pruebas pilotos en la universidad de San Buenaventura y grupos estudiantiles externos.  
 
A continuación, se detallará la primera estrategia lúdica para aplicar competencias de ingeniería 
industrial: 
A. Fábrica de Robots 
1) Objetivos  
 Implementación de un método lúdico para el desarrollo de competencias en 5´S y PHVA en la 
Universidad de San Buenaventura. 
 
Fig. 5. Aplicación de lúdicas existentes con estudiantes de ingeniería industrial de la universidad de San 
Buenaventura 
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2) Descripción 
 En el ejercicio de la enseñanza existe estrategias que pueden ayudar a interiorizar y poner en 
práctica conocimientos bajo ambientes simulados, una de estas estrategias es la que se quiere 
plantear en este proyecto. A través de la lúdica como herramienta pedagógica, se busca 
establecer autopistas de apoyo para el conocimiento transmitido por los docentes en los salones 
de clase del programa de ingeniería industrial de la universidad de San Buenaventura.  
 Fábrica de robots Es una estrategia lúdica creada para reforzar los procesos de enseñanza de 
competencias específicas a estudiantes de ingeniería industrial, las competencias que se buscan 
reforzar son 5S y PHVA, con la lúdica se pretende propiciar las herramientas necesarias en para 
desarrollar una analogía de una fábrica de robots, en este caso se suministrarán las herramientas, 
materiales necesarios, las delimitaciones de la empresa y las áreas o departamentos que las 
componen, además se le proporcionará a los participantes del juego una guía (reglas) de la 
actividad y unos formatos que deben diligenciar para llevar registros de sus movimientos. 
 De acuerdo a la experiencia de las personas con respecto a las competencias que se quieren 
trabajar en el juego se tomará la decisión de darles una breve explicación o no de 5s y PHVA. 
 Cada departamento tendrá una guía específica para que los participantes tengan bases para 
desempeñarse de una manera adecuada en cada área.  
 Inicialmente la lúdica tiene 5 departamentos: Producción, bodega (producto terminado y materia 
prima), finanzas, proveedores y ventas. La idea es que en la aplicación del PHVA ellos decidan 
y planeen como equipo que tipo de compra harán de acuerdo a la necesidad de la estrategia que 
usarán, por lo tanto, el área de compras será administrada por todo el equipo.  
 Para llevar a cabo la lúdica se establecerán equipos de mínimo 8 personas y máximo 12.  
 Para llevar la actividad a un estado de tensión y se puedan proporcionar algunas variables que 
puedan inducir al error, se trabajaran de 2 a 3 equipos en simultaneo.  
 Para que la organización y agilidad del juego, se necesitará de mínimo 3 personas 
(organizadores) para una línea de producción y si son dos líneas de producción obligatoriamente 
serán 4 personas. 
 Los organizadores son las que están dirigiendo el juego y están constituidos por: moderador, 
proveedor y un auxiliar por cada línea. 
 Cada equipo tiene derecho a elegir el nombre que crean conveniente para una Fábrica de Robots. 
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 Cada equipo tendrá la libertad de repartir su personal de acuerdo a sus necesidades. 
 La demanda inicial será general para todos los equipos, pero ellos tendrán la decisión de que 
materiales comprarán. 
 Habrá costos de materiales, costo total de producción, costos de herramientas, costos de 
personas sin roles dentro del equipo y costo de almacenamiento final. 
 Cada costo se verá reflejado en las finanzas de las empresas, y se sumarán dineros al vender 
productos a la necesidad del cliente. 
 También se sumarán unos bonos entregados por: 
1. Originalidad del nombre de la empresa (de acuerdo que se elabora un producto 
tecnológico).  
2. Estrategia efectiva de comunicación (En periodos en los cuales se tenga la regla de no 
hablar entre las áreas. 
3. Aplicación de los principios de 5s. 
 Ganará el equipo que refleje un mejor balance financiero (con más de una línea). 
 La actividad está planeada para desarrollarse entre 60 y 90 minutos.  
 Terminada la actividad se realizará la charla de retroalimentación y reflexión, así como la 
medición de efectividad en la obtención de conocimientos, se hará énfasis en las competencias 
de 5s y PHVA. 
 Para la fluidez de la actividad se instalarán inicialmente las áreas en una ubicación 
predeterminada. 
  Se marcarán las líneas de flujo del material entre las áreas. 
Producto:  
1. El robot está conformado por 4 piezas hechas de papel y se armará cada una con base a la técnica 
del origami. 
2. Los pasos para desarrollar el robot de origami (plano del robot) se darán antes de iniciar el juego, 
además se enseñará a armar el robot paso a paso bajo la tutoría del moderador del juego. 
3. Las partes del robot son: Cabeza, cuerpo, piernas y brazos. 
4. Las partes se unen para hacer el producto final. 
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5. Diseño del producto: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Fig. 6. Medidas de corte robot, hoja tamaño carta. 
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Fig. 7. Diseño cuerpo de robot 
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Fig. 8. Diseño cabeza de robot 
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Fig. 9. Medidas de piernas robot 
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Fig. 10. Diseño de piernas robot 
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B. Descripción de la lúdica  
1. Se dará una breve introducción sobre las competencias que se van a desarrollar en el juego y 
la importancia que tienen actualmente la aplicación de enseñanzas activas, en este caso lúdicas 
enfocadas a la enseñanza de competencias de ingeniería industrial en el aula de clase (duración 
8 minutos). 
2. Se enseñará como hacer el robot (producto terminado) paso a paso antes de iniciar el juego 
(duración 10 minutos). 
3.  Se distribuirán los equipos y se les dará un tiempo para elegir el nombre de la respectiva 
empresa (duración 1 minuto). 
4. Se distribuyen las personas en las áreas de trabajo predeterminadas (producción, finanzas, 
bodega, ventas), según el rol que quieran desempeñar dentro de la empresa (duración 2 
minutos). 
5. Se les entregará la guía específica de cada área para el juego (duración 1 minuto). 
6. Socialización y lectura de las respectivas guías (duración 5 minutos). 
 
Fig. 11. Robot ensamblado 
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7. Se da inicio al juego en el primer periodo (cada periodo tiene una duración de 6 minutos sin 
incluir el tiempo de compra de material). 
8. Como equipo deciden que materiales comprar para el primer periodo (duración 2 minutos). 
9. A partir de que los materiales entran a bodega inicia el tiempo por periodo. 
10. El primer periodo inicia e inmediatamente empieza a trabajar el área de producción (duración 
6 minutos). 
11. Una vez acabe el primer periodo inicia a operar el área de ventas. 
12. Mediante el método pull el cliente compra una cantidad de robots la cual será determinada por 
una demanda aleatoria generada por un par de dados que lanza el cliente (moderador) 
(Duración 1 minuto).  
13. Se verifica que todos los formatos estén completamente diligenciados. 
C. Descripción de los roles en las áreas de trabajo 
1) Proveedores 
Es el área encargada de suministrar a las fábricas la materia prima y herramientas necesarias para 
desarrollar los proyectos programados. 
Deben tener control de qué tipo de materiales se entregan y diligenciar el formato de los pedidos, 
para que el área financiera de cada empresa pueda llevar a cabo los desembolsos de dinero 
pertinentes de acuerdo al material requerido. 
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Valor de los productos: 
TABLA III. VALOR PRODUCTOS 
Código Productos Costo C/U 
001 Papel de colores $140 
002 Papel Reciclable $110 
003 Papel Aluminio $150 
004 Tijeras  $30 
005 Bisturí  $40 
006 Pegante $100 
007 Cinta x 30 cm $50 
008 Palitos de Paleta $10 
009 Palitos de Pinchos $20 
010 Regla de Aluminio 30 cm $160 
011 Mapa de diseño Robots $500 
012 
Diseño Robot Prototipo 
(Asesoría)  $1.000 
013 Regla de Pasta de 15 cm $120 
014 Pinzas ayudantes $70 
  
$2.500 
 
 En el transcurso del juego se realizarán varios pedidos, por tal motivo los formatos deben ser 
llenados de acuerdo a como vaya siendo la dinámica del pedido de cada semana (Cada periodo 
“semanal” demora aproximadamente 8 minutos). 
 Si piden más de un producto, se pone la suma total en dinero, sin necesidad de especificar las 
cantidades.  
 El proveedor no tendrá restricciones en distribuir materia prima.  
 Control de pedido (se debe poner el # del periodo): 
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TABLA IV. CONTROL DE PROVEEDOR DE LO QUE ENTREGA A LOS EQUIPOS 
 
 
Pedido # 
 
Código Fábrica 1 Fábrica 2 Fábrica 3 Fábrica 4 
001         
002         
003         
004         
005         
006         
007         
008         
009         
010         
011         
012         
013         
014         
Total     
 
2) Bodega de Materiales y P.T  
Debe recibir lo que le envíe el departamento de calidad, debe almacenar el producto de la manera 
adecuada donde no se produzcan averías por mal almacenamiento, si llegan a verse daños por 
almacenamiento en los robots, los de ventas tendrán que vender a menor costo del precio comercial. 
 El gerente de la bodega, debe idearse la manera de que se almacene los robots en posición 
vertical (Visiblemente parado). 
 Si necesita algún material, debe pasarle la orden al departamento de finanzas para realice las 
compras pertinentes. 
 Puede comunicarse con el resto del equipo en los tiempos permitidos. 
 En bodega están los materiales y herramientas que no se usen. 
 En bodega están los productos terminados. 
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TABLA V. CONTROL DE PRODUCTO TERMINADO Y LISTO PARA ENTREGA 
Periodo Total Robot Almacenados 
1  
2  
3  
4  
5  
6  
Total 
 
 
TABLA VI. CONTROL DE INVENTARIO 
 
  
Resultados Materiales y/o 
Herramientas 
  
Código Productos 
Periodo 
1 
Periodo 
2 
Periodo 
3 
Periodo 
4 
Periodo 
5 
Periodo 
6 
 
001 Papel de colores             
 
002 Papel Reciclable             
 
003 Papel Aluminio             
 
004 Tijeras              
 
005 Bisturí              
 
006 Pegante             
 
007 Cinta x 30 cm             
 
008 Palitos de Paleta             
 
009 Palitos de Pinchos             
 
010 
Regla de Aluminio 30 
cm             
 
011 Mapa de diseño Robots             
 
012 
Diseño Robot 
Prototipo              
 
013 
Regla de Pasta de 15 
cm             
 
014 Pinzas ayudantes             TOTAL 
 
Total M/H        
 
3) Finanzas 
Esta es el departamento que administrara los recursos económicos de la empresa tanto de entradas 
como salidas y reportara al final el balance general.  
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Los recursos son limitados, por lo cual debe ser cuidadoso en la manera de como los invierte.  
El presupuesto para su empresa es de 4.500 Pesos. 
Deben tener control de qué tipo de materiales le entregan los proveedores y diligenciar el formato 
de finanzas. 
Su área puede tener comunicación activa mediante la toma de decisiones con el resto de la empresa. 
TABLA VII. VALOR DE LOS PRODUCTOS 
Código Productos Costo C/U 
001 Papel de colores $140 
002 Papel Reciclable $110 
003 Papel Aluminio $150 
004 Tijeras  $30 
005 Bisturí  $40 
006 Pegante $100 
007 Cinta x 30 cm $50 
008 Palitos de Paleta $10 
009 Palitos de Pinchos $20 
010 Regla de Aluminio 30 cm $160 
011 Mapa de diseño Robots $500 
012 
Diseño Robot Prototipo 
(Asesoría)  $1000 
013 Regla de Pasta de 15 cm $120 
014 Pinzas ayudantes $70 
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TABLA VIII. VALOR DE PRODUCTOS Y HERRAMIENTAS 
 
 
Resultados Materiales y/o Herramientas 
  
Código Periodo 1 Periodo 2 Periodo 3 Periodo 4 Periodo 5 Periodo 6 
 
001             
 
002             
 
003             
 
004             
 
005             
 
006             
 
007             
 
008             
 
009             
 
010             
 
011             
 
012             
 
013             
 
014             TOTAL 
Total M/H        
 
TABLA IX. CONTROL FINANCIERO DE PEDIDOS. 
 Ventas 
  
Periodo 1 Periodo 2 Periodo 3 Periodo 4 Periodo 5 Periodo 6 TOTAL 
            
 
 
TABLA X. CONTROL FINANCIERO DE VENTAS. 
Penalizaciones   
Bonos:   
    
 
  
Total  
 
TABLA XI. BONOS Y PENALIZACIONES 
 Estado de Resultados 
Total M/H  
Total Ventas  
Total Bonos  
Penalizaciones  
TOTAL  
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4) Producción 
El departamento de producción es el encargado de ensamblar los robots de acuerdo a las 
necesidades del cliente, este departamento tendrá la facultad de comunicarse con las otras áreas en 
los momentos destinados para ello, antes no. 
La línea de ensamble estará compuesta por 4 partes: 
1. Armado de Cabezas. 
2. Armado de Cuerpo. 
3. Piernas y brazos. 
4. Ensamble Total. 
5. Calidad 
 
 Este departamento recibe los materiales que compran los del área financiera y proceden a 
desarrollar los robots. 
 Es importante estar atentos a los requerimientos de ventas, ya que ellos saben que es lo que 
desea el cliente. 
 Los robots serán enviados al área de Calidad donde se le harán las pruebas pertinentes. 
 El personal de producción puede requerir personal de apoyo para las líneas de ensamble. 
 Este departamento no puede hablar en tiempos no estipulados. 
 Tiene el beneficio de distribuir el personal y organizar las líneas de ensamble a su conveniencia.  
 Calidad podrá sugerir de forma adecuada autónoma como probar sus robots. 
Formatos que debes ser llenados por periodo:  
TABLA XII. PIEZAS ARMADAS 
 Control de producción 
 
Periodo Cabezas Cuerpo Piernas y brazos 
1       
2       
3       
4       
5       
6       
Total    
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TABLA XIII. CONTROL DE PRODUCCIÓN 
 # Personas Total Robot 
Periodo Ensambladores Armados 
1 
  
2    
3    
4    
5    
6    
Total   
 
5) Ventas 
Deben manejar estrategias de ventas claras, debes estar muy receptivos a los requerimientos del 
cliente. 
a) Precio de Venta 
Cada Robot = 500 pesos 
Cada Robot con averías= 300 pesos 
Criterios de averías:  
 Robots ajados 
 Robots que se desbaraten fácil 
 Robots con dobleces que no hacen arte del diseño 
Pedidos incumplidos penalización = 200 pesos 
(Si llega el cliente y no hay producto). 
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6) Demanda  
TABLA XIV. CONTROL DE VENTAS 
Periodo Vendidos Detalle 
1    
2    
3    
4    
5    
6    
 
7) Competencias a desarrollar 
 Nota: Entendiendo competencias como el conjunto conocimientos, habilidades y destrezas que 
posee una persona sobre un tema en específico y que le sirven para desenvolverse en un medio 
con mayor destreza, se debe aclarar que también existen competencias genéricas intrínsecas al 
ser humano que también se buscan potencializar en este tipo de actividades lúdicas.  
8) Competencias técnicas: 
PHVA 
Planear: Leer la guía de instrucciones, hacer diagnóstico, establecer objetivos y procesos 
necesarios para conseguir resultados entre estos están la programación de tiempos, definición de 
roles, planear como obtendrán recursos, para cumplir las metas propuestas, plantear sistemas de 
comunicación [30]. 
Hacer: “es ejecutar lo planeado, en esta etapa es recomendable hacer pruebas pilotos antes de 
implantar los procesos definidos”. Debe hacer acciones correctivas del hacer y desarrollar mejoras 
si es posible en los problemas que encuentre en el ejercicio [30, párr. 7].  
Verificar: “realizar el seguimiento y medición de los procesos y los productos respecto a las 
políticas, los objetivos y los requisitos” definidos en el desarrollo de la empresa, acá comprobamos 
que la planeación inicial está dando o no los resultados esperados [30, párr. 8].  
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Actuar: “mediante este paso se realizan las acciones para el mejoramiento”, es importante una 
reflexión adecuada antes de este paso; acá es donde todos los participantes llegaran a cometer 
errores [30, párr. 9]. 
5S’s 
Seiri (Clasificación): Se separa lo útil de lo inútil en un proceso, es decir se retira lo que no se 
utilice.  
Seiton (Organización): Ordenar lógicamente los objetos que se necesitan en un proceso u 
operación, el propósito es agilizar su ubicación. 
Seiso (Limpieza): Establecer y mantener orden y aseo en los puestos de trabajo. 
Seiketsu (Estandarización): Mantener en constante vigencia y operatividad las 3´s primeras 
(clasificación, organización, limpieza). 
Shitsuke (Hábito): Establecer disciplina y constancia en los procesos adecuados. 
 
 Competencias genéricas  
Este tipo de competencias genéricas y básicas de los equipos de trabajo, son vistas por algunos 
autores como capacidades humanas indispensables para mantener buenos niveles energéticos y 
comunicativos en el ejercicio desarrollado: 
 Comunicación 
 Positivismo 
 Flexibilidad  
 Liderazgo 
 Creatividad 
 Reinvención  
 Sinergia  
 Motivación 
 Respeto  
 Competencia 
 Empatía 
 Iniciativa  
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 Capacidad de trabajo bajo presión  
 Capacidad de trabajo en equipo. 
D. Metodología de evaluación 
 El sistema de evaluación usado para la actividad está basado en 3P de Biggs. (Presagio, Proceso 
y Producto). 
 Se realizará al final 2 procesos de evaluación para observar si a través de las lúdicas se logró 
reforzar las competencias básicas de cada tema tratado:  
 Primero se hará una retro-alimentación de acuerdo a la dinámica, comportamiento y resultados 
de errores y aciertos en la lúdica, además se discutirá la toma de decisiones aplicadas por los 
estudiantes y sus consecuencias, con este trabajo se busca generar toma de conciencia y un 
estado de reflexión en cada estudiante de cómo está asumiendo el roll en cierta situación 
determinada en la lúdica y sus consecuencias sistémicas si fuera una situación real.  
 Segundo se desarrollará un TEST de selección múltiple, falso y verdadero y una corta reflexión 
escrita, donde se examinará si cada participante de la actividad adquirió el mínimo de 
competencias básicas que se quería reforzar o transmitir en las actividades lúdicas.  
1) Materiales 
 Resma de papel bond de colores surtidos. 
 Resma de papel reciclado (desecho de oficinas o fotocopiadoras). 
 Rollo de papel aluminio (del más grueso).  
 5 Reglas de 20 a 30 cm (preferiblemente de aluminio). 
 5 Cintas métricas de 1 a 3 m. 
 4 trompos “toma todo” sólidos. 
 3 pares de dados grandes. 
 5 tubos de pegante pequeños (para papel). 
 5 cajas de colores pequeñas (genéricos).  
 1 Recipiente organizador para depositar el material. 
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2) Registros y formatos usados 
 Planilla de registro de participantes en la actividad lúdica 
 Formato guía de la actividad 
Nota: los formatos usados están en anexos. 
 
3) Trabajo de campo 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 Para materializar la actividad lúdica diseñada se procede a la búsqueda y compra de materiales 
adecuados para su realización, dentro de dicha búsqueda se optaron por varias opciones dentro 
de las cuales están sistemas legos, armatodo de caterpillar, arte country, figuras de origami, 
vehículos didácticos desarmables, etc. Dentro de los materiales anteriormente mencionados se 
elige figuras de origami por los costos y la versatilidad para armar y desarmar dichas figuras, 
adicional a la compra del papel se adquieren otros materiales complementarios para la 
actividad, como son pegantes, cinta métrica, palos de picho, tijeras, reglas de diversos tamaños, 
pinzas metálicas, papel aluminio, papel iris, lapiceros, palitos de paleta, dados, toma todo. 
 Para el desarrollo de las actividades se seleccionaron inicialmente 2 tipos de poblaciones, una 
de estas poblaciones son los estudiantes con experiencia en los temas a tratar en el juego y la 
otra población son aquellos estudiantes sin experiencia en dichos temas. 
 
Fig. 12. Trabajo de aplicación de diseños lúdicos. 
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 Se notó que en ambos casos es recomendable hablar de las competencias a tratar antes de dar 
inicio al juego para que así el aprendizaje tenga mayor trascendencia, se hizo evidente en los 
grupos que al no dar información adecuada sobre las competencias antes de empezar los 
equipos desempeñaban roles con un margen de error muy alto, en cambio a los que se les daban 
las competencias generaban conciencia antes del actuar y aplicaban los conceptos reforzando 
el aprendizaje y conocimiento en temas de ingeniería industrial, para el último caso el sistema 
de retroalimentación y reflexión fue de carácter muy enriquecedor. 
 En la realización de la actividad se hizo evidente que se deben reducir tiempos en las tareas de 
algunas áreas, así como el tiempo inicial de explicación del juego, ya que la suma total de los 
tiempos dio una duración de 1 hora y cuarenta minutos y esto a opinión personal es muy largo 
para una actividad lúdica. 
 Se vio la necesidad de unir áreas de trabajo ya que la información suministrada en las guías era 
muy densa, por recomendación del docente asesor se empezó o se planea un poco menos 
robusta. 
 Al final en el proceso de retroalimentación se generó conciencia por parte de los estudiantes 
sobre las competencias que se querían trasmitir.  
 Ver guías y fotografías de las actividades en anexos. 
E. Lúdica SST con dispositivo tridimensional.  
1) Objetivo  
 Implementar un método lúdico para reforzar las competencias en sistemas de seguridad y salud 
en el trabajo (SST) y el reconocimiento activo de los implementos de protección. 
2) Descripción 
 La lúdica se desarrollará en las aulas de clase con un dispositivo tridimensional diseñado para 
ser manipulado o dirigido por un equipo de trabajo de 5 personas en simultáneo y se puede 
trabajar máximo 3 equipos de trabajo. 
 Los materiales que se usarán son equipos de seguridad reales a escala natural los cuales van a 
ir conociendo e implementando en el trascurso de la lúdica. 
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 Cada riesgo manifestado en la lúdica son situaciones que se presentan acordes a la realidad y 
tendrá cerca sus prevenciones. 
 El desarrollo de esta lúdica es un proyecto que queda propuesto para realizarlo en el laboratorio 
de lúdica de la universidad de San buenaventura ya que las partes necesarias para 
implementarlo necesitan un presupuesto elevado. 
3) Descripción de la lúdica 
1. El dispositivo central de la lúdica es un disco con un laberinto en el cual existirán varias trampas 
y por el laberinto se hará pasar un balín o canica que debe esquivar dichas trampas. 
2. La manipulación del disco será en simultáneo por los 5 participantes. 
3. Cada uno de los participantes tomará el disco por un extremo (el disco tiene 5 sistemas de agarre) 
cada participante debe sujetarlo con una mano para así entre los 5 guiar la bola por el laberinto 
tratando de evitar las trampas. 
4. Los agujeros o trampas estarán compuestos por niveles de peligro: Penalización, reto y pregunta. 
5. Para cada agujero se diseñará una lista de cartas donde estará el reto, penalización o 
penalización. 
6. Los participantes penalizados deberán usar los implementos de seguridad y salud en el trabajo 
(SST) por un tiempo determinado además cumplir el reto o penalización que le correspondió.  
4) Competencias genéricas  
Este tipo de competencias genéricas y básicas de los equipos de trabajo, son vistas por algunos 
autores como capacidades humanas indispensables para mantener buenos niveles energéticos y 
comunicativos en el ejercicio desarrollado: 
 Comunicación 
 Positivismo 
 Flexibilidad  
 Liderazgo 
 Creatividad 
 Reinvención  
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 Sinergia  
 Motivación 
 Respeto  
 Competencia 
 Empatía 
 Iniciativa  
 Capacidad de trabajo bajo presión  
 Capacidad de trabajo en equipo 
5) Materiales 
 Disco en acrílico transparente con laberinto interno. 
 Cartas de cartón. 
 Implementos de seguridad. 
 La cotización de los implementos de seguridad se enviará en los anexos del trabajo. 
 
 
 
 
 
 
F. Diseño Prototipo 
El diseño los tipos de riesgos: 
 Riesgos Físicos 
 Riesgos Químicos 
 
Fig. 13. Implementos usados 
Tomado de: [36] 
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 Riesgos Biológicos 
 Riesgos Ergonómicos 
 Riesgos Psicosociales 
 Riesgos Mecánicos 
 Riesgos Ambientales 
Cada riesgo será manifestado en unas cartas donde se plasmarán retos y posibles soluciones, en las 
cartas también tendrán penalizaciones y translaciones a otros puestos (dimensiones) donde se 
tendrán que resolver unas pruebas donde se evidenciaran los riesgos en SST. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
Fig. 14. Diseño de Prototipo para lúdica e aplicada para competencias 
SST. 
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IX. CONCLUSIONES 
 La aplicación del modelo desarrollado de lúdica tuvo aceptación dentro de los estudiantes donde 
se llevó a cabo la actividad. 
 Dentro de los parámetros de enseñanzas activas, la estrategia lúdica cumplió con lo propuesto y 
fue una autopista para transmitir el conocimiento de competencias en ingeniería industrial. 
 Para desarrollar las actividades es necesario tener personal de apoyo, por tal motivo es 
fundamental que en el semillero de lúdica aplicada a ingeniería industrial de la universidad de 
San Buenaventura, se capacite personal de para asistir a los docentes que deseen desarrollar 
lúdicas en las clases para facilitar el aprendizaje de algunas competencias. 
 Fue de gran importancia realizar trabajo de campo al participar de actividades lúdicas aplicada 
a la ingeniería industrial en otras universidades, observar el trabajo desarrollado por los 
moderadores de las actividades en otros grupos, esto aporto pautas para atender las necesidades 
de los grupos donde aplicamos las lúdicas en la universidad de San Buenaventura. 
 Trabajar con grupos de semestres básicos e intermedios, fue un trabajo más gratificante que con 
estudiantes de últimos semestres, ya que estaban abiertos recibir conceptos con agrado. 
 Notamos que el desarrollar la actividad de manera simple en las primeras partidas, daba bases 
para enriquecerla sin complicaciones para la transmisión de conceptos. 
 Es recomendable desarrollar más actividades lúdicas como estrategias de enseñanza en 
ingeniería, existen varias materias en las cuales las explicaciones textuales limitan la transmisión 
del conocimiento y experiencia de algunos docentes. 
 El laboratorio del semillero de investigación de ingeniería debería apostarle a la adquisición de 
recursos que permitan desarrollar más actividades lúdicas aplicadas. 
 No se pudo desarrollar la actividad de SST por limitación de recursos, pero la lúdica quedo 
planteada para desarrollar por el semillero de lúdica aplicada en ingeniería industrial. 
 Para realizar una programación y diseños de lúdicas, se diseñaron registros de propuestas, es 
decir, plantillas de diseño metodológico, además de hicieron planillas de registro en las 
actividades y plantillas de salidas de campo (Los formatos están en datos Adjuntos). 
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